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Yorwort

Nachdem wir uns mit den Grundregeln des Schachs vertraut gemacht
haben, konnten wir eigentlich sofort mit dem Spiel beginnen. Doch
halt! Das blinde Drauflos-Spielen, das wusste schon der grofle
Schachmeister Tarrasch, ist der beste Weg zur Stiimperhaftigkeit. Fiir
ein einigermallen erbauliches und befriedigendes Spiel ist es kaum
erldsslich, sich zunédchst mit einigen Grundziigen des Spiels vertraut
zu machen. Zu diesem Zweck habe ich diesen Band iiber die Eroft-
nungstheorie konzipiert. Es wendet sich in erster Linie an den Anfén-
ger des Schachs.

Eine Schachpartie gliedert sich in drei Phasen: Die Eroffnung, das
Mittelspiel und das Endspiel. Diese drei Phasen gehen meistens flie-
Bend ineinander {iber. In der Eroffnungsphase sind die Moglichkeiten
so vielfiltig, dass sie sich niemals erschopfend werden darstellen las-
sen; Eroffnungsenzyklopddien fiillen heute ganze Bibliotheken. Ihr
tieferes Studium bleibt meistens nur dem fortgeschritteneren Spieler
vorbehalten. Zumeist reicht es aber auch schon aus, sich an die 10
goldenen Regeln der Schacheréffnung zu halten, oder allgemeine
Richtlinien der Eroffnung zu beherzigen. Sie sollen in diesem Eroff-
nungswerk zundchst behandelt werden. Auch sollte der Anfianger des
Schachs sich die Grundziige der wichtigsten Er6ffnungen angesehen
haben und sich durch das Nachspielen von Meisterpartien schulen.

Joachim Stiller Miinster, 2007



Reinhold Anton
Leitfaden des Schachspiels

Allgemeine Grundlage

»Da, wie wir wissen, jeder der beiden Gegner am Schachbrett das Ziel
verfolgt, den feindlichen K6nig matt zu setzen, sieht sich der Schach-
spieler vor eine doppelte Aufgabe gestellt: Einerseits muss er einen
richtigen Angriffsplan entwerfen und durchzufiihren suchen, anderer-
seits auf die Sicherung des eigenen Konigs bedacht sein. Die Schach-
partie ist daher eine Kette von Angriffen und Verteidigungen; wie bei
jedem Kampf bewihrt sich auch beim Schachspiel hdufig der Grund-
satz ,,Der Hieb ist die beste Verteidigung*.

Man unterscheidet bei einer Schachpartie drei Entwicklungsstufen:
die Eroffnung, das Mittelspiel und das Endspiel. Fiir die Behandlung
des Mittelspiels lassen sich keine allgemein giiltigen Regeln aufstel-
len, da das Mittelspiel ungeheuer vielgestaltig und verwickelt ist; hier
hangt alles von der personlichen Befiahigung des Spielers ab. Dagegen
zeigen sich Erdffnung und Endspiel theoretischen Untersuchungen be-
deutend zugénglicher, und wir finden die Ergebnisse der Forschungen
hervorragender Kenner des Schachspiels in eine ziemlich weit entwi-
ckelte Eroffnungs- und Endspiellehre zusammengefasst, deren Regeln
jeder erlernen kann, der einigen Fleil auf die Sache verwendet und
dessen Gedichtnis nicht allzu schwach ist.

Hier wollen wir uns nun zunichst mit der Theorie der Eroffnungen
beschéftigen, d.h. mit der Lehre von der zweckmiBigen Entwicklung
der Streitkrifte beim Beginn der Partie. Die beidseitigen ersten vier
bis fiinf Ziige, die sogenannten Eroffnungsziige, sind von grofler Be-
deutung fiir die weitere Gestaltung der Partie, und ein Fehler zu An-
fang des Spiels kann, wenn der Gegenspieler ihn auszunutzen ver-

steht, leicht zum Verlust der Partie fithren. Deshalb muss sich auch
der Anfanger vor allem mit der Er6ffnungstheorie einigermallen ver-
traut machen. Allerdings konnen wir des beschrinkten Raumes we-
gen, der uns zur Verfligung steht, von der Eroffnungslehre nur das Al-
lernotwendigste erdrtern und miissen dem, der grundlegendere Kennt-
nisse auf diesem Gebiet erlangen will, auf ein den Stoff ausfiihrlicher
behandelndes Lehrbuch verweisen.

Einige Winke allgemeiner Art fiir den Lernenden mdgen der ndheren
Besprechung der einzelnen Eroffnungen vorausgehen:

Von besonderen Fillen abgesehne, vermeide man es, zu Anfang der
Partie mit demselben Stein mehrmals hintereinander zu ziehen, weil
darunter die Entwicklung der {ibrigen Streitkrifte leiden und dem
Gegner dadurch Gelegenheit zu heftigen Angriffen gegeben werden
wiirde.

Man unterstiitze den Angriff nicht, greife nicht mit unzureichenden
Mitteln an, sondern entfalte zundchst ruhig seine sdmtlichen Streit-
kréafte. Nachdem man durch Vorriicken der Mittelbauern den Laufern
und der Dame den Ausgang geoffnet hat, bringe man zuerst seine
Laufer und Springer heraus (Anm: Nach Moglichkeit zuerst die
Springer), d.h. bewege sie von ihren urspriinglichen Standplédtzen auf
Felder, wo sie zum Angriff und zur Verteidigung gleich giinstig ste-
hen und suche dann durch die Rochade auch den Tiirmen moglichst
bald Bewegungsfreiheit zu geben und den Konig zu sichern. Man be-
achte, dass vor der Rochade 2 und f7 am schwéchsten sind, weil sie
von den Konigen allein gedeckt werden. Die Dame sollte man im all-
gemeinen nicht zu friih ins Spiel bringen, d.h. nicht vor der Entwick-
lung der Springer und Laufer, weil sie einerseits ohne Unterstiitzung
der anderen Offiziere nicht viel auszurichten vermag und andererseits
sogar in Gefahr ist, von den feindlichen leichten Offizieren in Verbin-
dung mit den Bauern erobert zu werden.

»Fesselungen suche man durch Angriffe auf den fesselnden Stein
oder durch Bewegung des durch die Fesselung bedrohten Konigs oder



wertvollen Offiziers so bald wie mdglich aufzuheben, da eine gefes-
selte Figur leicht noch einmal von einem anderen feindlichen Stein
angegriffen werden und dann verlorengehen kann. Ungeniigende Be-
achtung einer Fesselung ist hdufig die Ursache des Verlustes einer
Partie.

Das Konigsspringerspiel

Entsteht nach folgenden Ziigen:

1. e4 eS

2. 513

Schwarz beantwortet den zweiten Zug von Weil am b e s t e n mit
2.... Sc¢6, wodurch er den angegriffenen Bauer deckt. Jedoch

gelten auch der Deckungszug 2. ... d6 und der Gegenangriff auf den
Bauer e4 2. ... Sf6 als sichere Erwiderungen auf Sf3. Nach 2. Sc6 als
bestem Verteidigungszug des Schwarzen ergibt sich hdufig mit der
Fortsetzung

3. Lc4 LeS  die

Italienische Partie

Diese Spielart war frither besonders in Italien sehr beliebt, daher der
Name. Weill kann nun sehr gut mit

4. ¢3 fortfahren und damit d4 und die Bildung eines starken Zentrums
vorbereiten. Die beste Antwort fiir Schwarz ist

4. ... Sf6, doch konnte hier auch ohne Nachteil d6 erfol-
gen. Statt Sf6 oder d6 spielen manche Meister neuerdings 4. Lb6 in
Verbindung mit 5. De7.

5.d4

Sowohl nach 4. ... Sf6 als auch nach 4. ... d6 am besten.

5. ... exd4

6. cxd4 Lb4+

Dieses Lauferschach auf b4 ist, wenn 4. ... Sf6 geschehen ist, viel
besser als Lb6, wahrend nach 4. ... d6 umgekehrt 6. ... Lb6 der richti-
ge Zug ist und das Lauferschach auf b4 sogar nachteilig wére, weil
ndmlich Weil} darauf 7. Kfl spielen und mit d5 und Da4+ einen Offi-
zier zu gewinnen drohen wiirde.

7. Ld2 Lxd2+
8. Sxd2 ds

9. exd5 Sxd5s
10. Db3 Se7
11. 0-0 0-0

Mit etwa gleichen Aussichten fiir beide Spieler.

Wenn Schwarz im vierten Zuge statt Sf6 d6 spielt, wiirde sich nach
5. d4 exd4

6. cxd4 Lb6

das Spiel etwa wie folgt gestalten:

7. Sc3 Sf6  (stirker als Lg4)
8.0-0 0-0

9. Lb3 Lg4

10. Le3 Te8

11. Dd3 Lxf3
12. gxf3 ShS
Mit ungefahr gleichem Spiel.

Auch

4. d3 ist eine sichere Fortsetzung.
4. ... Sf6

5.Le3 Lbé6

6. Sc3 deé

Mit gleichem Spiel



Nach

4.0-0 Sf6 (Schwarz konnte hier auch d6 ohne Nachteil
spielen) wiirde sich durch

5.d4 exd4

6. eS ds

ein duflerst lebhaftes, kombinationsreiches Gambitspiel ergeben, das
bei bester Verteidigung sich doch vielleicht fiir Schwarz etwas giinsti-
ger gestalten diirfte als fiir Wei3.* (Reinhold Anton)

Im Leitfaden des Schachspiels von Reinhold Anton folgt nun ein Bei-
spiel fiir eine Italienische Partie, die ich aber hier {ibergehen mdchte.
Stattdessen mochte ich noch eben die ersten Ziige des Italienischen
Vierspringerspiels andeuten.

Italienisches Vierspringerspiel.

DasItalienische Vierspringerspiel ist gekennzeich-
net durch die folgenden Ziige:

1. ed e5
2.S13 Scé6
3.Lc4 Lc5S
4.Sc3 Sf6
5.d3 do

Das ist praktisch die Ausgangsstellung. Weil3 kann nun entweder mit
6. Lg5 den Springer f6 fesseln, oder aber mit 6. Le3 den Léufer tau-
schen und in etwas ruhigere Fahrwasser einlenken. Das das Italieni-
sche Vierspringerspiel tiberhaupt ein etwas ruhigeres Spiel ist, wird es
auch ,,giuoco piano* genannt.

Nach
6. Lg5
(Der ,,Canal-Angriff), konnte sich das Spiel wie folgt gestalten:

6. ... hé

7. Lxf6 Dxf6

8. SdS Dd8

9.c3

(um d4 vorzubereiten) Schwarz antwortet am besten mit

o.... a6! um ein Fluchtfeld fiir den Laufer freizumachen,

und den Vorsto3 der Weilen Bauern zu stoppen.

Nach

6. Le3 Lxe3
7. fxe Sas
8. Lb3 Sxb3
9. axb3

Durch die beiden halboffenen a- und f-Linien hat Weil3 hier das besse-
re Spiel. Dr. Tarrasch schlug in seinem Schachbuch vor, statt den
Laufer auf e3 zu tauschen, und so die Turmlinie zu 6ffnen, ihn im 6.
Zug von Schwarz nach b6 zuriickzuspielen. Das ist ein fiir solche
Stellungen absolut typisches Mandver. Schldgt nun Weil}, dann hat
sich umgekehrt Schwarz die halboffene Turmlinie gesichert.

Evans-Gambit

_».Spielt Weill nach
1. e4 e5
2. Sf3 Sc6
3. Lcd LcS5,

also nach den die Italienische Er6ffnung darstellenden Ziigen,

4. b4,

so entsteht das Evans—Gambit, eine Erfindung des englischen
Schiffskapitins Evans. (Anm: G a m b i t werden gewisse Spiel-Er-
offnungen genannt, bei denen man einen oder mehrere Bauern preis-
gibt, um seine Streitkrdfte schneller und wirksamer entwickeln und



einen starken Angriff auf die feindliche Stellung unternehmen zu koén-
nen.) Wenn Schwarz dieses Bauernopfer durch

4....Lxb4 oder

4. ... Sxb4

annimmt (L, Angenommenes Evans—Gambit®),so treibt
Weil} durch

5.¢3

Den schlagenden feindlichen Léaufer oder Springer zuriick und
gewinnt damit einen Entwicklungsvorsprung und eine gute Angriffs-
stellung. Beantwortet nun Schwarz diesen Zug mit

5. ... Lc5

oder, falls im 4. Zug Sxb4 geschehen ist, mit
S.... Sc6, so folgt:

6. 0-0 deé

7. d4 Lb6

Dieser Zug stammt von dem frilheren Weltmeister Dr. Lasker.
Schwarz gibt den gewonnenen Bauern wieder auf, um dafiir eine min-
destens ausgeglichene Stellung zu erhalten:

8. dxeS dxe5S

9. Dxd8+ Sxd8

10. Sxe5 Le6

Der weille Entwicklungsvorsprung ist dahin. Dafiir hat Schwarz eine
Bauernmehrheit am Damenfliigel, die bei beiderseitig korrektem Spiel
zum Gewinn im Endspiel ausreichen diirfte.

Nach

4. ... Sxb4

wire 5. Sxe5 ein grober Fehlzug, weil darauf 5. Df6 mit der doppelten
Drohung Dxf2 Matt und Dxe5 (mit Springergewinn fiir Schwarz) er-
folgen und nach 6. Sf3 durch Dxal Weil} einen Turm verlieren, 6. d4
aber an 6. Lxd4 7. Dxd4 Sxc2+ (mit Damenverlust fiir Wei3) schei-
tern wiirde.

Statt

5. LceS

Ist auch La5 spielbar. Darauf konnte sich das Spiel wie folgt gestal-
ten:

6. d4 exd4

Etwas besser wire vielleicht d6 oder das Gegengambit b5.

7.0-0 Lb6

8. cxd4 deé

Damit ergibt sich dieselbe Stellung, die nach 5. Lc5 oder Sc6 (6. 0-0
d6 7. d4 exd4 8. cxd4 Lb6) entstanden ist.

Mit

5. Le7 (statt Sc5 oder a5) wiirde zwar Schwarz nach:
6. d4 Sa5

7. SxeS Sxc4

8. Sxc4 ds

Den Gambitbauern wieder preisgeben, dafiir aber auch keine Schwie-
rigkeiten in der Verteidigung haben. Das Evans-Gambit ist heute
kaum mehr anzutreffen, da der weille Entwicklungsvorsprung den
Bauernverlust nicht aufwiegt.

Zweispringerspiel im Nachzug oder PreuBlische Partie

1. ed es
2. Sf3 Sc6
3. Lc4 Sfé6

Wenn Schwarz im dritten Zug statt, wie bei der Italienischen Partie,
Lc5 St6 zieht, so nennt man diese Eroffnung Zweispringerspiel im
Nachzug. Weill kann nun mit

4. Sg5

fortfahren, worauf

4. ... ds geschehen muss.
5. exdS5.



Ungiinstig wére nun fiir Schwarz

5. ... Sxd5, weil

6. Sxf7!

folgen und Weil3 durch dieses Springeropfer auch bei bestem Gegen-
spiel in Vorteil kommen wiirde, z.B.

6. ... Kx{7

7. Df3+ Ke6

8.Sc3 Se7

9. d4 ¢6 Auf exd4 wiirde De4+ den Springer d5 gewinnen.
10. Lg6 Kd7 (exd4 11.0-0-0!)

11. dxeS Ke8
12. 0-0-0 LeS und Weil} hat das bessere Spiel.

Mit 5. Sa5 statt Sxd5 bekommt Schwarz als Ersatz fiir den verlorenen
Bauern ein gutes Angriffsspiel. (Reinhold Anton)

Weil} kann statt 4. Sg5 auch sehr gut 4. Sc¢3, 4. 0-0 oder 4. d4 spiclen.

Nach 4. d4 exd4 5. 0-0 Lc5 6. e5 ergibt sich der Max-Lange-Angriff,
der mit 6. ... Sg4 Abgelehnt und mit 6. ... d5 angenommen wird. Der
Max-Lange Angriff gilt bis heute als ungeklért... Der bessere Spieler
wird sich durchsetzen.

Nach 4. Sc3 ergibt sich das sogenannte PreuBlische Vierspringerspiel,
das etwa wie folgt fortgesetzt wird: 4. ... Sxe4! (ein Scheinopfer, mit
dem Schwarz das Zentrum auflésen kann) 5. Sxe4 d5 6. Ld3 dxe4 7.
Lxe4 7. Ld6 usw. Die Aussichten sind fiir beide etwa gleich.

Spanische Partie

1. ed es
2. Sf3 Sc6
3. Lb5

Von den Eroffnungen, die mit dem Vorsto3 der Konigsbauern begin-
nen, wird diese heute am meisten gespielt. Sei verdankt ihren Namen
dem Umstande, dass sich ein beriihmter spanischer Schachtheo-
retiker des 16. Jahrhunderts (Rui Lopez de Segura) mit ihrer Untersu-
chung befasst hat. Schwarz verteidigt sich am besten durch

3.... Sf6  oder

3.... a6.

Von den weiter in Frage kommenden Verteidigungen ist 3. Se7 un-
giinstig, weil dadurch die Entwicklung des Laufers f8 erschwert wird;
auch 3. d6 schrinkt die Wirksamkeit dieses Laufers stark ein, doch
gilt dieser Zug keineswegs als schlecht. Nach 3. f5 scheint Weill im
Vorteil zu bleiben, ebenso nach 3. Lc5, Sd4, g6 und Lb4. Wir wollen
uns daher hier nur mit 3. Sf6 und a6 niher befassen:

3.... Sf6

4.0-0

Auch d3, d4, De2 und Sc3 kommen hier in Frage. Nach Sc3 entsteht
durch Zugumstellung das Spanische Vierspringerspiel

4. ... deé Auf 4. Sxe4 folgt 5. d4! Le7 6. De2 Sd6! mit
schwerem, aber fiir Weil} besseren Spiel.

5. d4 Sd7

6. Sc3 Le7

7. Tel exd4

8. Sxd4

Die Spiele stehen etwa gleich



3.... a6

4. La4

Nach 4. Lxc6 dxc6 wiirde 5. Sxe5 mit 5. Dd4 beantwortet werden und
Schwarz den Bauern zuriickgewinnen, und wenn statt Sxe5 5. d4 ge-
schihe, wiirde nach 5. exd4 6. Dxd4 Dxd4 7. Sxd4 fiir Weil3 auch
nicht viel dabei herauskommen.

4. ... Sf6.  Am besten.

5.0-0

Hier kdme auch Sc3, d3 oder d4 in Betracht.

5.... Le7 oder, wohl etwas weniger giinstig, Sxe4.
Nach

S. ... Le7 konnte sich das Spiel wie folgt entwickeln:
6. Tel b5

7. Lb3 deé

8.¢3 Sa$s

9. Lc2 cS

10. d4

Auch d3 wird an dieser Stelle gespielt.

10. ... Dc7

11. Sd2 Lg4 bei gleichen Aussichten fiir beide Teile.
Nach

5.... Sxe4 st

6. d4

Am besten.

6. ... b5.  Nicht empfehlenswert wire hier exd4 oder Le7.
7. Lb3 ds

8. dxeS.

Auch a4 kann hier geschehen.

8. ... Le&

9.c3 Le7. Es kéime hier auch Lc5 in Betracht.

10. Sd2.
Wohl besser als das an dieser Stelle hdufig gespielte und empfohlene
Tel. Auch 10. Le3 ist sehr gut.

10. ... 0-0

11. Lc2

Oder auch Sd4, wonach sich ein fiir beide Teile aussichtsreiches Spiel
ergibt.

Statt 5. Le7 oder Sxe4 ist auch 5. LcS5 recht wohl spielbar.

Spanisches Vierspringerspiel

1. e4 e5
2. S13 Sc6
3.Sc3 Sf6
4. Lb5.

Mit diesem Zuge entsteht das S p ani s ¢ h e Vierspringerspiel,
(...).Auf 4. Lb5 stehen nun Schwarz folgende Gegenziige zur Verfii-
gung: a6, Lb4 und Sd4, von denen Sd4 vielleicht der starkste ist.

4 a6

5. Lxc6 dxc6

6. SxeS Sxe4

7. Sxe4 Dd4

8.0-0 Dxe5S

9. d4 DdS. Falls 9. Dxe4, so 10. Tel und Weill gewinnt die
schwarze Dame gegen Turm und Springer.

10. Tel Le6

11. Lg5 Ld6

12. b3 b5

13. Tcl b4 Mit etwa gleichem Spiel



4. .. Lb4

5.0-0 0-0

6. Lxc6 [Oder: 6. d3 d6 7. Lg5 Le7 8. Sh4 c6 9. Lc4 d5 10. Lb3 Dd6.]
6. ... dxc6

7. SxeS Te8

8. Sd3 Lxc3

9. dxc3 Sxe4

10. Df3

mit gleichem Spiel.

4. ... Sd4!

5. Sxd4. Besser als die Annahme des Bauernopfers durch SxeS,

wonach sich Verwicklungen ergeben, die Weil} besser meiden sollte.
5. ... exd4
6. eS.

Am besten
6. ... dxc3
7. exf6 Dxf6. Schlecht wire hier cxd2+, weil Weill nach 8.

Lxd2 Dxf6 9. 0-0 einen unwiderstehlichen Angriff bekommen wiirde.
8. dxc3 Le7

9.0-0 0-0  mit ungefdhr gleichem Spiel.

Schottische Partie und Schottisches Gambit

1.ed4 e5
2. Sf3 Sc6
3. d4.

Zu Anfang des 19. Jahrhunderts wurden zwischen dem Londoner und
dem Edingburger Schachklub einige Partien brieflich gespielt, in de-
nendie Schotten im Kdnigsspringerspiel (nach 2. Sc6) 3. d4 zo-

gen und mit dieser Erdffnung schone Erfolge erzielten. Daher der
Name fiir diesen Spielanfang. Schwarz spielt nun am besten

3.... exd4 Nach Sxd4 wiirde Weil3 etwas in Vorteil kom-
men.

4. Sxd4 Sf6.  Statt dieses Zuges kann auch 4. Lc5 geschehen
mit der Fortsetzung: 5. Le3 Df6 6. ¢3 Se7.

5.8Sc3 Lb4

6. Sxc6! bxc6

7. Ld3 ds

8. exdS cxd5s

9.0-0 0-0

10. Lg5 c6

11. Se2 Ld6  mit Ausgleich.

Wenn Weil} statt 4. Sxd4 4. Lc4 spielt und damit vorldufig auf den
Riickgewinn des Bauern d4 verzichtet oder mit 4. ¢3 den einen
Bauern endgiiltig preisgibt und mit dem folgenden Zuge sogar noch
einen zweiten Bauern anbietet, so nennt man diese Spielweise das

Schottische Gambit. Auf

4. Lc4

Antwortet Schwarz wohl am besten
4. ... Sf6

5.0-0 Lc5

6. e5 ds

Damit ist eine Stellung der bereits besprochenen Italienischen Partie
erreicht. Weniger vorteilhaft fiir Weil3 wére 5. e5 statt 0-0.

Spielt Schwarz nach 4. Lc4 statt Sf6

4. ... Le5, so geschieht am besten
5.¢3 S16
6. cxd4 Lb4+. Vgl. die Italienische Partie.



Weniger zu empfehlen ist statt 4. Sf6 oder Lc5 (als Antwort auf 4.
Lc4) 4. Lb4+, weil Weil3 nach 5. ¢3 dxc3 6. 0-0 d6 einen starken An-
griff erlangt, der nach 6. cxb2 (statt d6) 7. Lxb2, also nach Annahme
des zweiten Bauernopfers — man spricht dann von dem
SKompromittierten,, Schottischen Gambit-,4uflerst
gefdhrlich fir Schwarz ist.

Geschieht statt 4. Sxd4 oder Lc4

4. c3,

so entsteht das nach seinem Erfinder Prof. C. Goring-Leipzig benann-
te ,,Goring-Gammbit“, das fiir Schwarz nur dann gefdhrlich wird,
wenn er nach

4. ... dxc3

5. Lc4 5. cxb2 das Opfer des zweiten Bauern annimmt.
Die Gefahr fiir Schwarz ist hier jedoch nicht so grof3, wie bei dr vor-
her behandelten Spielweise: 4. Lb4+ 5. c3 dxc3 6. 0-0 cxb2 7. Lxb2,
weil Weil3 noch nicht rochiert hat. Nach

5.... Sf6!  Statt cxb2 bekommt Schwarz das bessere Spiel,
z.B. 6. Sxc3 Lb4 7. 0-0 0-0 8. e5 Lxc3 9. bxe3 d5 10. exf6 dxc4 11.
fxg7 Kxg7 12. Sd4 Sxd4 13. cxd4 Dd5 14. Tel 16 15. Dd2 Le6 usw.

Philidor-Verteidigung

Bei allen bisher behandelten, sich aus dem Kdnigsspringerspiel (1. e4
e5 2. Sf3) entwickelnden Eroffnungen spielt Schwarz 2. Sc6. Der be-
deutende franzdsische Schachspieler Philidor, der im 18. Jahrhundert
lebte, hielt dagegen 2. d6 fiir den besten Verteidigungszug im Konigs-
springerspiel, und wenn auch die neueren Untersuchungen bewiesen
haben, dass 2. Sc6 den Vorzug verdient, so ist doch die Verteidigung
des Philidor:

1. e4 e5

2. S13 dé sehr wohl anwendbar.

3. d4.

Am besten:

3.... Sf6. Starker als 3. exd4 oder Sd7. Nach 3. exd4 4.

Dxd4 Sc6 5. Lb5 Ld7 6. Lxc6 Lxc6 7. Lg5 St6 8. Sc3 Le7 9. 0-0-0 0-
0 steht weil} etwas besser und nach 3. Sd7 4. Lc4 c6 5. Sc3 Le7 6.
dxe5 dxe5 7. Sg5! Lxg5 8. Dh5 g6 9. Dxg5 Dxg5 10. Lxg5 hat gleich-
falls Weil} das bessere Spiel.

4.Sc3 Sd7
5. Lc4 h6.  Besser als Ke7.
6. 0-0 Le7 mit gleichen Aussichten fiir beide Teile.

Auf 5. Le7 (statt h6) wiirde Weill nach 6. dxe5 Sxe5 7. Sxe5 dxeS5 8.
Dxd8 Lxd8 9. Lg5 in Verbindung mit 10. 0-0-0 einen kleinen Stel-
lungsvorteil bekommen.

Russissche Partie

Erfolgt nach

1. e4 eS

2. 813

Statt der Deckung des Bauern e5 der Gegenangriff auf den feindlcihen
Bauern e4:

2. ... Sf6, so bezeichnet man diese Eroffnung als die
Russische Partie. Sie wird so genannt, weil sich die russi-
schen Meiste rC. F. v. Janisch und v. Petroff zuerst eingehender mit
ihrer Untersuchung befasst haben.



3. Sxe5 d6. Ungiinstig fiir Schwarz wire hier 3. Sxe4 wegen 4.
De2 De7 5. Dxe4 d6 6. d4 Sd7 7. Sc3 dxe5 8. Le3 und WeiB hat einen
starken Entwicklungsvorsprung.

4. S13 Sxe4

5. d4 ds

6. Ld3 Le7

7.0-0 Scé

8. c4 Sfo

9. Le3 dxc4

10. Lxc4 Lg4

11. Le2 Dd7

12. Sc3 0-0  mit etwa gleichem Spiel

Statt 5. d4 wiirde vielleicht 5. Sc3 odre De2 ein etwas besseren Spiel
fiir Weil} ergeben. Auch statt 3. Sxe5 kidme 3. d4 in Betracht mit der
Fortsetzung: 3. Sxe4 4. Ld3 d5 5. dxe5 Sc6 6. 0-0 Lc5 7. c4 Le6.

Wiener Partie

Diese aus den Ziigen:

1. ¢4 eS

2.Sc3

Bestehende Eroffnung, ein Damenspringerspiel, wird Wiener Par
t i e genannt, wie sie zuerst von dem Wiedern Meister Hamppe im
praktischen Spiel angewendet und erprobt worden ist.

2.... Sf6. Am besten.

3.14 d5.  Falls exf4, so €5 mit Vorteil fiir Weil3.
4. fxes.

Nicht empfehlenswert wire hier exd5 wegen 4. e4!

4. ... Sxe4

S. S13.

Besser als 5. Df3.

5. ... Lg4

6. De2.

Auch 6. d3 konnte hier geschehen, mit der Fortsetzung: 6. Sxc3 7.
bxc3 Sc6 8. d4 6 bei gleichen Aussichten.

Weniger glinstig fiir Weill wire 6. Le2, weil z.B. nach 6. Sc6 7. d3
Lxf3 8. Lxf3 Schwarz mit 8. Dh4+ 9. g3 Sxg3! 10. hxg3 Dxg3+ 11.
Kf1 Sxe4 zu einem gefdhrlichen Angriff kommen wiirde.

6. ... Sg5s

7. d4 Le7
8. Le3 0-0
9. 0-0-0

mit anndhernd gleichem Spiel

Wenn statt 3. 4

3. Lc4, so folgt:
3. ... Sxe4!
4. Dh5! Nach 4. Sxe4 d5 5. Ld3, ebenso nach 4. Lxf7+ Kxf7 5.

Sxe4 d5 wiirde Schwarz vielleicht eine Kleinigkeit besser stehen als
WeibB.

4. ... Sdé

5. Dxe5+ mit Ausgleich.

Das mit 5. Lb3 verbundene Bauernopfer diirfte fiir Weill kaum von
Vorteil sein, denn Schwarz wiirde 5. Sc6 antworten und nach 6. d3 g6
in Verbindung mit Lg7 und 0-0 den gewonnen Bauern behaupten,
nach 6. Sb5 aber unter Preisgabe der Qualitdt und eines Bauern mit 6.
g6 (der Springer b5 kann natiirlich nicht genommen werden, wegen
Dxf7 Matt!) 7. Df3 £5 8. DdS5 Df6 oder €7 9. Sxc7+ Kd8 10. Sxa8 b6!
Eine hochst bedrohliche Angriffsstellung erlangen.



Das Mittelgambit

Besteht aus den Ziigen:

1.ed4 e5
2.d4 Schwarz antwortet am besten:
2.... exd4.

Weil} kann nur durch 3. Dxd4 den Bauern sofort zuriickgewinnen —
ein Gambit kommt dann nicht mehr in Frage — oder durch 3. Sf3, Lc4
oder ¢3 auf den Riickgewinn des Bauern vorldufig oder (nach ¢3)
ganz verzichten.

Auf

3. Dxd3 ist die beste Antwort:

3. ... Scé6

4. De3! Die Dame soll nach g3 gefiihrt werden, von wo aus sie

einen gewissen Druck auf die schwarze Stellung ausiiben wird.

4. ... Le7.

Auch 4. Sf6 ist ein guter Zug. Danach konnte sich das Spiel wie folgt
gestalten: 5. Sc3 (5. e5 ist nicht empfehlenswert) 5. Le7 6. Ld2 d5 7.
exd5 Sxd5 8. Dg3 Sxc3 9. Lxc3 Lf6 mir Ausgleich

Nach 4. St6 5. Sc3 Lb4 6. Ld2 0-0 7. 0-0-0 Te8 8. Lc4! Lxc3 9. Lxc3
Sxe4 10. Df4! Sf6 11. Sf3 d6 hat Weill zwar einen Bauern weniger,
aber eine sehr starke Angriffsstellung, gegen die sich die Verteidigung
fiir Schwarz recht schwierig gestalten diirfte.

5. Ld2 Sf6

6. Sc3 0-0

7. 0-0-0 d5!  Von Dr. Aljechin empfohlen.

8. exd5 Sxd5 wund Schwarz hat das besser entwickelte, freiere
Spiel.

Auf 5. Sc3 (statt Ld2) konnte folgen: 5. Sf6, 6. Dg3 dS! 7. exd5 Sxd5
8. Sxd5 Dxd5 9. c3 (9. Dxg7? De6+ nebst L{6!) Sb4! 10. cxb4 Lxb4+
11. Ke2 11. Le6 und Schwarz gewinnt

Nach

3. Sf3 Sc6  wird die Stellung erreicht, die bei der
Schottischen Partie nach 1. e4 r5 2. Sf3 Sc6 3. d4 exd4
(durch Zugumstellung) entstanden ist.

3. Sf3 mit ¢5 zu beantworten, wiirde fiir Schwarz wenig empfehlens-
wert sein, da Weill darauf durch 4. c3! Ein gutes Angriffsspiel bekom-
men wiirden. Nach

3.S13 Lb4+

4. Ld2 Lcs

5. Lc4 Sc6

6. Lf4 dé

7.¢3 dxc3

8. Sxc3 Le6

9. Lxe6 fxe6

10. Db3 Dc8

11. 0-0-0 hat Weill zwar einen Bauern weniger, aber eine gute

Stellung. Falls Schwarz nun den f-Bauern schlagen sollte, wiirde er
sich einem starken Angriff ausgesetzt sehen

3.Lc4 Sf6

4. e5 ds

5. Lb5+ Ld7

6. Lxd7+ Sxd7

7. Dxd4 Sc6

8. Dxd5 Sxe5. Schwarz steht etwas besser.
3. ¢3! dxc3. Besser ist die Ablehnung des Gambits
durch 3. d5 oder 3. De7.

3.... ds fuhrt nach

4. exd5 Dxd5

5. exd5S Sc6



6. Sf3 zum unter ,,Schottische Partie® besprochenen ,,Goring-
Gambit™.

3.... De7! Nach

4. cxd4 Dxed4+

5. Le3 Sfo

6. Sc3 Lb4

7. Sf3 Sd5

8. Dd2 Sxe3

9. fxe3 ist die Stellung ungeklart. Der bessere Spieler wird sich
hier durchsetzen.

3. ¢3! dxc3

4. Sxc3 und es entstehen dhnliche Bilder, wie im ,,Goring-
Gambit®.

3. ¢3! dxc3

4.. Lc4! Mit diesem Zug gibt Weil} einen zweiten Bauern preis

und es entsteht das sogenannte Nordische Gambit, eine von
didnischen Meistern eingefiihrte Spielweise. Die Annahme dieses
Gambits durch

4. ... cxb2 setzt SchwarzduBerst gefdhrlichem
Angriff aus!
5. Lxb2 d5!  Problematisch fiir Schwarz sind 5. Sf6, d6 oder

Sh6, denn der Angriff des Weillen wird wohl zu stark.

6. Lxd5S Sf6  oder Lb4+ 7. Sc3 Lxc3+ 8. Lxc3 Sf6

7. Lxf7+ Kxf7

8. Dxd5 Lb4+

9. Dd2 Lxd2

10. Sxd2 und Schwarz gibt die beiden Bauern zuriick, doch be-
hilt auch bei dieser von dem verstorbenen dsterreichischen GroBmeis-
ter Schlechterempfohlenen Spielweise Weill das etwas bessere

Spiel, wie genauere Untersuchungen gezeigt haben. Das Schlagen des
Bauern b2 ist dullerst riskant, denn der Bauer b2 ist im Schach ,,ver-
giftet®.

Konigsgambit mit Varianten

1. e4 eS

2. 14, Durch dieses Bauernopfer will sich Weil} einerseits mit
spaterem d4 starke Mittelbauern verschaffen, andererseits die f-Linie
Offnen und auf dieser von den Tiirmen den Angriff der anderen Offi-
ziere auf den schwachen Punkt f7 unterstiitzen lassen. Es sei jedoch
im voraus bemerkt, dass Schwarz das Opfer mit 3. d5 ablehnen kann
(dem sogenannten Falkbeer-Gambit) und darauf bei korrektem Spiel
mindestens Ausgleich hat.

Nach Annahme des ,Gambits ergeben sich jedoch interessante, aber
fiir den Anfanger sehr schwierige kombinatorische Wendungen. Nach
2.... exf4

3. Sf3 (sog. Konigsspringergambit) spielt Schwarz am besten

3.... g5,  wodurch er sofort den Bauern f4 deckt. Danach
ergeben sich folgende Hauptvarianten:

Philidor-Gambit

4. Lc4 Lg7

5. h4 h5.  Nicht so gut wire hier g4, da Weill dann nach 6.
Sg5 Sh6 7. d4 ausgezeichnet stiinde.

6. d4 deé



Das Spiel konnte sich nach diesen, das eigentliche Philidor-Gambit
bildenden sechs Ziige wie folgt weitergestalten:

7.¢3 g4.  Hier am besten.

8. Db3. Besser als Sg1 oder Lxf4.
8.... gxf3

9. Lxf7+ Ke7. Besser als Kf8.
10. 0-0 Df8

11. Lc4 Scé6

12. Txf3 Lxd4+
13. cxd4 Sxd4
14. Dc3 Sxf3+ und Schwarz hat Gewinnaussichten.

Hanstein—-Gambit

4. Lc4 Lg7
5.0-0 dé
6. d4 h6

Danach konnte Weill mit 7. ¢3, Sc3 oder g3 fortfahren, doch diirfte
Schwarz bei vorsichtigem Spiel im Vorteil bleiben. 7. g3 wiirde
Schwarz am besten mit g4 beantworten; nachteilig fiir Schwarz wére
7. fxg3 wegen 8. Lxf7+ Kxf7 9. Ke5+ (Doppelschach!) Ke6 10. Dg4+
Ke7 11. Tf7+ Ke8 12. Dh5 uns Weil} gewinnt.

Muzio-Gambit

4. Lc4 g4

5. 0-0. Weil} opfert damit den Springer f3, bekommt aber da-
fiir einen duBerst starken Angriff, gegen den die Verteidigung sehr
schwierig ist.

5. ... gxf3

6. Dxf3 Df6. Wohl am besten.

7. e5! Hier kdme auch d3 in Betracht.
7. ... Dxe5

8.d3 Lho

9. Ld2 Se7

10. Sc3 Sc6

11. Tel Df5

12. Sd5 Kd8

13. De2! Besser als 13. Lc3.

13. ... De6. Nach 13. Sxd5 14. Lxd5 Dxd5 15 Lc3! De6 16.
Lxh8 Dxe2 17. Txe2 d5 18. Lf6+ Kd7 19 c4 hat Schwarz zwar zwei
leichte Offiziere und einen Bauern gegen einen Turm, steht aber sehr
schlecht.

14. Df2 Df5

15. De2. Da es in dieser Stellung weder fir Weill noch fiir
Schwarz vorteilhaft wire, anders zu ziehen, bleibt das Spiel unent-
schieden.

Salvio—Gambit

4. Lcd g4
5. Se5 Dh4+
6. Kf1 Sf6. Hier diirfte Sc6 am besten sein. Nach 7. Sxf7

Lc5! 8. Del g3 9. Sxh8 Lf2 10. Dd1 d5 hat Schwarz gute Aussichten
auf Gewinn.

7. Del Dxel+

8. Kxel Sxe4

9. Lxf7+ Ke7

10. LhS Auch Lb3 geniigt zum Ausgleich.
10. ... Sf6

11. Lxg4 Sxg4

12. Sxg4 mit etwa gleichem Spiel.



Allgaier-Gambit

4. h4. Wiéhrend bei den vorher besprochenen Arten des Ko-
nigsgambits Weil} 4. Lc4 spielt, geschicht beim Allgaier—
Gambit und bei dem im Anschluss hieran zu behandelnden
Kieseritzky—-Gambit 4. h4, d.h. ein sofortiger Angriff auf
den Schwarzen Bauern g5.

4. ... g4

5. SgS. Mit diesem Zug gibt Weill den Springer, der nach 5. h6
oder f6 kein Riickzugsfeld mehr hat, absichtlich preis, um als Ersatz
dafiir starken Angriff zu bekommen. Dieser Angriff dringt jedoch bei
sorgfiltiger Verteidigung nicht durch, wie wir gleich sehen werden.

5. ... hé

6. Sxf7 Kxf7
7. Dxg4 Sfé
8. Dxf4 Ld6! Dadurch wird zwar einstweilen der Damenbauer

am Vorrilicken gehindert und der andere Léaufer eingesperrt, was sonst
meist sehr nachteilig ist, in der hier in Frage kommenden besonderen
Stellung ist jedoch Ld6 der beste Zug.

9. Df3. Schlecht wire e5 wegen 9. Lxe5 10. Dxe5? Te8 mit
Damengewinn.

9. ... Scé6

10. ¢3 SeS

11. Df2 Sg4

12. Df3 De7

13.d3 De5 mit Gewinnstellung fiir Schwarz.

Kieseritzky—-Gambit

4. h4 g4

5. Ses. Damit entsteht das Kieseritzky-Gambit. Als die beste
Verteidigung fiir Schwarz gelten 5. Lg7 und 5. Sf6.

Nach

5. ... Lg7

6. d4 Sf6

7. Lc4 ds

8. exdS. Besser als Lxd5.

8. ... ShS!

9. Sxg4 Sg3  ist Schwarz im Vorteil. Dagegen wiirde nach 6.

Sxg4 d5 7. d4 Lxg4 8. Dxg4 Lxd4 9. ¢3 Le5 10. Lxf4 wohl Weil} et-
was besser stehen.

Nach

5. ... Sf6

6. Sxg4 Sxe4

7. De2 De7

8.S¢3 Sg3

9. Dxe7+ Lxe7

10. Th2 ds

11. SeS c6

12. d4 Sf5

13. Sf3 Ld6 steht Schwarz sehr gut.

Cunningham-Gambit

Wenn Schwarz nach den Ziigen:

1. e4 eS

2.14 exf4

3. 513 statt g5, wie bei den bisher behandelten Fortsetzungen,



3.... Le7 zieht, so nennt man diese Eroffnung das Cunning-
ham-Gambit.

4. Lc4. Die beste Antwort.

4. Lh4+

5. Kfl. Zwar gibt Weill die Rochade auf, aber er bekommt z.B.
das bessere Spiel nach:

5. ... ds

6. Sxd5 Sfe

7. Sc3. Ungiinstig wére 7. Sxh4 wegen 7. Sxd5.

7. ... 0-0

8. d4 c6

9. Lb3 Lg4

10. Lxf4 ShS
11. Dd2 Lxf3

12. gxf3.

Etwas weniger giinstig fiir Weill wiirde sich das Spiel gestalten nach:
5. ... Lf6!

6. eS Le7

7. d4 ds

8. Le2! g5

9. h4 g4

10. Sh2 3

11. gxf3 g3!

12. Sg4 mit etwa gleichen Aussichten.

5. g3. Diese Fortsetzung, bei der Weil} in den nichsten beiden

Zigen des Angriffs wegen zwei weitere Bauern preisgibt, ist bei
richtige m Gegenspiel fiir Weill ungiinstiger, als 5. Kfl.

5. ... fxg3

6. 0-0 gxh2+

7. Kh1! Weniger gut wére hier Kxh2 oder Sxh2. Hinter dem
feindlichen Bauern steht nur der weile Konig vorldufig ganz sicher,
wihrend Schwarz einem starken Angriff ausgesetzt ist. Es droht z.B.
Lxf7+ und nach Kxf7 Sxh4 mit Abzugsschach zum Vorteil fiir Weil.
Fiir Schwarz gibt es in dieser Stellung nur einen einzigen guten Ver-
teidigungszug, namlich:

7. ... ds!

8. Lxd5S Sf6

9. Lxf7+ Kxf7

10. Sxh4 Tf8

11.e5 Dd5+
12. Sh3 Sh5
13.c4 Dc6

14. Kh2 Sf4  mit gutem Spiel fiir Schwarz.

Konigs 14 u f e r gambit

1. e4 eS
2.14 exf4
3. Lc4. Obgleich sich Wei3 durch diesen Lauferzug, mit dem

das Konigs 1 4 u f e r gambit entsteht, dem Verlust der Rochade aus-
setzt, hat sich gezeigt, dass das Laufergambit Weill, wenn nicht das
bessere Spiel, so doch mindestens Ausgleich gewihrt, wéhrend das
Springergambit bei richtigem Gegenspiel Schwarz etwas im Vorteil
zu lassen scheint.

3.... Sf6! Dieser Zug gilt jetzt als die sicherste Verteidi-
gung des Laufergambits.

4. Sc3. Nicht empfehlenswert wére hier e5 wegen der Antwort
ds.

4. ... Sc6  Wohl besser als c6.

5. 813 Lb4



6. 0-0 de

7.d3 SeS

8. Lb3 Lg4

9. Lxf4 Lxf3

10. gxf3 Sgb6

11. Lg3 0-0  mit gleichem Spiel.

Abgelehntes Konigsgambit

Das nach

1. e4 eS
2.14 angebotene Konigsgambit kann Schwarz auch ohne

Nachteile ablehnen, indem er 2. L¢5 oder 2. dS spielt. Bei der Ableh-
nung durch’

2.... LcS  konnte sich das Spiel wie folgt entwickeln:
3.513 deé

4. Lc4 Sfo

5.8Sc3 Sc6

6. Sa4 Lb6

7. Scb6 axb6

8.d3 Lg4

9.c3 mit gleichem Spiel.

Statt 4. Lc4 konnte Weill ach sehr gut ¢3 spielen, um durch spéteres
d4 den schwarzen Laufer ¢5 unwirksam zu machen, oder auch 4. Sc3
nebst Sa4.

Mit der ein Gegengambit darstellenden Ablehnung des Konigsgam-
bits:

2.... ds entsteht das nach seinem Erfinder, einem Oster-
reichischen Meist, benannte

Falkbeer-Gambit

3. exd5 e4

4. d2. Weniger empfehlenswert ist hier Lb5+.

4. ... Sf6. Besser als Dxd5.

5. dxe4 Sxe4

6. Sf3 Lc5

7. De2 Lf5. Besser als 7. f5, wonach Weil3 mit 8. Sd2 0-0 9.

Sxe4 fxe4 10. Le3 ein gutes Spiel bekommt und frither oder spéter
den vereinzelten Bauern e4 erobern wiirde. Auch 7. L2+ und 7. Dxd5
sind fiir Schwarz ungiinstig.

8. Sc3. Weniger gut wére g4, worauf Schwarz rochieren wiir-
de, um nach 9. gxf5 mit Te8 einen entscheidenden Angriff in der Mit-
te einzuleiten.

Auf 8. Sd2 wiirde 8. 0-0 in Verbindung mit Te8 ebenfalls zum Vorteil
fiir Schwarz fiihren.* (Reinhold Anton: Leitfaden des Schachspiels)

Franzosisch

1. e4 e6

Bei allen bisher behandelten Eroffnungen spielt Schwarz im ersten
ZugeS5.Derdie Franzdsische Partie charakterisierende er-
ste Gegenzug ¢6 ist vielleicht nicht ganz so stark wie e5, doch wird es
Weil} nur bei allerbestem Gegenspiel moglich sein, den geringfiigigen
Vorteil, den ihm diese Eroffnung gewéhren mag, zur Geltung zu

bringen.

2.d4 ds
3. exd5S exd5S
4. Sf3 Sf6
5.Ld3 Lde6
6. 0-0 0-0

7. Lg5 Lg4



8. Sd2 Sd7

9.¢c3 c6

10. Dc2 Dc7

Nach dieser sogenannten Abtauschvariante der Franzosi-
schen Partie ergibt sich ein vollig ausgeglichenes Spiel. Von einigen
etwas verdchtlich ,,Stumpfsinnsvariante* genannt, hat sie immerhin
noch den Vorteil dass sich praktisch das gleiche Spiel auch in der Ab-
tauschvariante der Russischen Partie ergibt (1. e4 e5 2. Sf3 Sf6 3.
Sxe5 d6 4. Sf3 Sxd4 5. d3 Sf6 6. d4 d5 usw.).

Auch 9. c4 dxc4 10. Sxc4 Le7 11. Se5 Lh5 gleicht die Spiele aus.

Die Hauptvariante
3. Sc3. Dieser Zug ist fiir Weil3 besser als 3. exdS und wohl auch kor-

rekter als die spdter zu erdrternde Fortsetzung 3. eS. Die etwa 1948
aufgekommene Neuerung

3.Sd2 beantwortet Schwarz am besten mit

3.... c5 Die Fortsetzung konnte sein:

4. exd5 Dxd5

5. Sf3 Scé6

6. Lc4 Dd8

7.0-0 Sfo

8. Sb3 cxd4

9. De3! Weil} steht hier etwas besser.

3.Sc3 Sf6.  Auch 3. dxe4 oder 3. Lb4 sind hier spielbar.
4. Lg5. Am besten.

4. ... Le7 Es konnte auch 4. Lb4 geschehen (Mac Cutche-

ons Zug), was aber als nicht so giinstig gilt. Weill antwortet am besten
mit 5. Se2!, worauf dxe4 6. a3 Le7 7. Lxf6 Lxf6 8. Sxe4 Weil} das et-
was bessere Spielgewdhrt.

Auf 4. Le7 antwortet Weill am besten mit

5.e5 Sd7

6. Lxe7. Eine starke Fortsetzung ist auch 6. h4.

6. ... Dxe7

7. Dd2. Hier kdme auch in Betracht: 7. Sb5 Sb6 8. a4 a6 9. a5

axb5 10. axb6 Txal 11. Dxal c6 12. Da8 Db4+ 13 c3 Dxb2 14. Se2
(14. Dxb8? Dxc3+ 15. Ke2 o0-0!). Auch 7. Ld3 in Verbindung mit Se2
ergibt ein recht befriedigendes Spiel fiir Weil3.

7. ... 0-0

8. 4! cS

9. Sf3 Sc6  und WeiB} hat das bessere Spiel.

Nach

3.... dxe4 konnte sich das Spiel wie folgt entwickeln:
4. Sxe4 Sd7

5. Sf3 Sf6

6. Sxf6+ Sxf6

7. Lgs c5

8. Ld3 cxd4

9. Lb5+ Ld7
10. Lxd7+  Dxd7

11. Lxf6 gxf6 und Weil} hat das bequemere Spiel.
Nach
3... Lb4 Die beliebteste Fortsetzung der Franzo-

sischen Verteidigung. Der Zug stammt von Nimzowitsch.
4. e5 am besten.
4 ¢S

5.a3 Lxe3+

6. bxc3 Se7

7. S13 Auch 7. Dg4 ist hier spielbar.
7 Das

8. Ld2 Sc6  Und Weil} hat das etwas bessere Spiel.



Die VorstoB3-Variante

3.e5 cS

4.c3 Sc6

5. Sf3 Db6

6. Ld3. Vielleicht ist 6. Le2 besser, da nach c¢xd ¢xd Ld7 doch
8. Le2 geschehen muss, der Tempoverlust also vermieden wird. Nach
6. Ld7 (statt cxd) 7. dxc! Lxc5 8. 0-0 wiirde freilich der Laufer auf d3
wirkungsvoller stehen. Auch a3 wére sehr gut.

6. . cxd4! Viel besser als 6. Ld7, worauf Weill nach dxc5
Lch 8.0-0 a5 9. a4 (oder 8. 6 9. b4) sehr gut stehen wiirde.

7. cxd4. Sehr stark kdme hier 0-0 in Betracht, da Weil3 nach 7.

dxc3 8. Sxc3 als Ersatz fiir den geopferten Bauern ein vortrefflich ent-
wickeltes Spiel mit guten Angriffsaussichten bekommen wiirde.

7. ... Ld7. Natiirlich nicht 7. Sxd4 wegen 8. Sxd4 Dxd4 9.
Lb5+ mit Damengewinn.
8. Le2. Nach 8. Lc2 wiirde Schwarz durch 8. Sb4 den Ab-

tausch des weillen Laufers erzwingen, da 9. Lb3 mit 9. Lb5 beantwor-
tet und dann ein sehr unangenehmes Springerschach auf d3 drohen
wiirde.

8. ... Se7
9.b3 Sf5
10. Lb2 Lb4+ mit iiberlegenem Spiel fiir Schwarz.

Siziliansisch

Ich mochte einmal die Gelegenheit nutzen, hier die komplette Eroft-
nungstheorie des Sizilianers in wenigen Sitzen zu skizzieren, wie sie
sich mir ergeben und erschlossen hat. Ich wiinsche dem Leser viel
SpaB3 bei der Lektiire. Moge dieses Material etwas zum besseren Ver-
standnis des Sizilianers beitragen.

»Ausgangspunkt der ,,offenen Spiele” ist der Partieanfang 1. e4 e6,
seit Jahrhunderten unumstritten und als der natiirliche empfunden.
Andere Erwiderungen des Nachziehenden, die zur Gruppe der ,,halb-
offenen Spiele* gehdren, waren zeitweise beliebt tauchten dann unter,
um plotzlich wieder in verjliingtem Glanze zu erscheinen. Die wich-
tigsten sind die Sizilianische (1.e4 c5), die Franzosische (1.e4 €6) und
die Caro-Kann-Verteidigung (1.e4 c6). ,,Sizilianisch* ist die dlteste
unter den ,,halboffenen* Spielweisen, die schon im 17. Jahrhundert
von italienischen Meistern untersucht wurde.

Der Zug 1. ...c5 hat kimpferischen Charakter. Er vermeidet die Sym-
metrie, liberldsst dem Weillen einen Raumvorteil (besonders in der
Mitte) und leistet streng genommen nicht so viel, wie 1. ...e5. Die
Grundtendenz ist strategischer Natur; sie soll sich auf lange Sicht aus-
wirken. Geht Weill mit d4 vor, so hat Schwarz sich nach cxd4 die c-
Linie geoffnet, auf der Turm und Dame zur Wirkung kommen. Au-
Berdem besitzt er zwei Mittelbauern, wihrend Weill einen davon ge-
gen einen schwarzen Fliigelbauern getauscht hat.

Am gebrauchlichsten fiir beide Seiten ist die Aufstellung 1.e4 c5,
2.513 d6, 3.d4 cxd4, 4.Sxd4

Sf6 (spielbar ist auch 4...g6, obwohl Weill dann sehr gut 5.c4 ziehen,
und den Zug d5 erheblich erschweren kann und auch soll, weshalb es
sich bei dieser Spielweise um eine gewisse Ungenauigkeit handelt.



Man findet sie aber durchaus auch in internationalen Turnieren.),
5.Sc3 a6 (Anm: Die sogenannte Najdorf-Variante)... Der Zug 5....a6
ist im ,,Sizilianer* oft unvermeidlich. Die Dame will nach ¢7, ohne
durch einen auf b6 auftauchenden Springer oder den auf b5 auftau-
chenden Lidufer gestort zu werden. AuBlerdem bereitet Schwarz b5
vor, um Platz fiir den Laufer zu machen und eventuell b4 zu drohen.“

Dies sind die einleitenden Worte, die Rudolf Teschner dem Kapitel
zum Sizilianer (14. Stunde) in seinem Buch ,,Schach in 40 Stunden*
vorangestellt hat. Das Werk ist im vorletzten Jahr in der Edition Olms
dankenswerter Weise neu herausgegeben worden. Man besorge sich
das Werk vielleicht in der nidchsten gut sortieren Stadtbiicherei, oder
lege es sich vielleicht einmal selber zu. Man macht damit nichts ver-
kehrt. Ex-Weltmeister Bobby Fischer nannte diese kleine Schrift
schlicht ,,pretty good“. Der grundlegende Nachteil des Kapitels zum
Sizilianer bei Teschner ist allerdings, dass er sich praktisch aus-
schlieBlich auf die Najdorf-Variante beschriankt hat. Es gibt im klassi-
schen Sizilianer aber noch weiter Hauptvarianten:

- das Paulsen-System

- das Scheveninger System

- das Sweschnikow-System

- die Drachenvariante (6. Le2 g6)

- der Richter-Rauser-Angriff (6. Lg5)

- das Sosin System und die Velimirovic-Angriff (6. Lc4)
- die Boleslawsky-Variante (6. Le2 e5).

Das Paulsen-System

,, 1.e4 cS

Mit diesem Zug hindert Schwarz den Anziehenden von vornherein
daran, sich eine starke Bauernmitte zu verschaffen. Die Sizilianische
Eroffnung scheint Schwarz ein etwas besseres Spiel zu gewéhren, als
die vorher besprochene Franzdsische Partie.

2. Sf3

Die gebrduchlichste und wohl auch beste Fortsetzung. 2.c3 (die Ala-
pin-Methode) oder 2.g3 (die Kortschnoi-Variante) beantwortet
Schwarz vorteilhaft mit 2....d5. Nach 2.Sc3 (der geschlossene Sizilia-
ner) konnte sich das Spiel wie folgt gestalten: 2....Sc6, 3.g3 g6, 4.Lg2
Lg7, 5.Se2 d6, 6.d3 Sf6 7.0-0 0-0, 8.h3 Ld7,Le3 in Verbindung mit
Dd2 und f4 (der Zug von Lowenfisch) bei guten Aussichten fiir Weil3.
Auf das etwas schwichere 2.f4 (die von mir so genannte Lowenfisch-
Variante) antwortet Schwarz am Besten mit 2....e6! Die Folge konnte
sein 3.Sf3 d5 4.exd5 exd5 5. d4 Sc6 mit anndherndem Ausgleich.
SchlieBlich wire hier noch der Gambitzug 2.b4 (Sizilianisches Gam-
bit) zu erwéhnen. Dieses Fliigelgambit, das wohl nicht ganz korrekt
sein diirfte wird am besten mit 2....cxb4 angenommen, wonach sich
folgende, fiir Schwarz nicht ungiinstige Fortsetzung ergeben konnte:
3.a3 d5, 4. exd5 Dxd5 5. axb4 e5, 6.Sf3 Lxb4, 7.c3 usw.

2.... e6 Mit diesem Zug ist die Paulsen-Variante des Si-
zilianers erreicht.
3.d4 Dr. Aljechin empfahl an dieser Stelle Le2 und

nach Dc7 4.d4 cxd4, 5.Sxd4, 7.c3 usw.
Das weitere Abspiel der Paulsen-Variante konnte sich wie folgt ge-
stalten:

3.... cxd4
4. Sxd4 a6
5. Le2 Dc7

6. Sc3 Sfé



7.0-0 b5

Schwarz soll sich nun mit Lb7, d6, Sd7, Tc8, 0-0 und Td8 weiterent-
wickeln und wird danach ein befriedigendes Spiel erlangen, auf dem
Damentfliigel dann sogar besser stehen, als der Anziehende, der etwa
mit 4, Dd1-el-g3 usw. auf dem Konigsfliigel anzugreifen gedenkt.
Das hier erorterte, besonders durch die Ziige €6, a6 und Dc7 charakte-
risierte Verteidigungssystem ist von dem Ende des 19. Jahrhunderts
gestorbenen Schachmeister Wilfried Paulsen, dem Bruder des deut-
schen GroBmeisters Louis Paulsen, erfunden worden und wird die
,Paulsen-Variante des Sizilianers genannt. Besonders erwihnt sei hier
noch, dass bei dieser Spielweise der Zug d6 mit zu dem Paulsenschen
System gehort, und die Entwicklung des schwarzen Damenspringers
nach c6 meistens ,,nicht* am Platze ist.“ (Anton)

Man vergleiche unbedingt auch die Paulsen-Variante mit der Najdorf-
Variante, die eigentlich ganz &hnlich ist, zumindest als Analogie.
Auch in der Najdorf-Variante wird 4....a6 gespielt und der Springer-
zug c6 ist nicht gebrduchlich. Statt dessen wird der Springer in beiden
Varianten nach d7 gefiihrt.” (Reinhold Anton: Leitfaden des Schach-
spiels)

Das Najdorf-System

»Sehr gebrauchlich ist die Aufstellung 1. e2-e4 ¢7-c5 2. Sg1-f3 d7-d6
3. d2-d4 c5xd4 4. Sf3xd4 Sg8-f6

Spielbar ist auch 4. ... g7-g6, obwohl Weill dann 5. ¢2-c4 ziehen und
den eventuellen Befreiungszug d6-d5 erheblich erschweren kann (an-
dererseits verzogert 5. c4 die Entwicklung).

5. Sb1-¢3 a7a6

Auch an dieser Stelle wird oft g7-g6 gespielt in der Absicht, den Ko-
nigslaufer auf die Flanke zu entwickeln. (...)

Der Zug a7-ab6ist in der Sizilianischen Partie oft unvermeidlich. Die
Dame will sich das Feld c7 gegen einen auf b5 auftauchenden weillen

Springer sichern, auerdem kann der Zug b7-b5, den der Randbauern-
zug vorbereitet, in mehrfacher Hinsicht niitzlich sein.
Weil} verfiigt nun iiber mehrere gleichwertige Fortsetzungen.

I. 6. Lf1-e2 (Die Le2-Variante)

Schwarz kann darauf zum Scheveninger System, eine Doméne Garri
Kasparows, iibergehen, indem er 6. ... e7-e6 7. 0-0 L{8-¢7 antwortet.
Er kann aber auch 6. ... e7-e5 (nach Miguel Najdorf, 1910-1997)
spielen. Zwar wir der Bauer d6 ,riickstindig® (er ist hinter seinen
Nachbarbauern zuriickgeblieben) un der Punkt d5 schwach, doch héu-
fig gelingt es Schwarz, den Zug d6-d5 durchzusetzen und sich zu be-
freien.

Hier ein Beispiel aus der Praxis: 7. Sd4-b3 L{8-e7 8. Lc1-e3 Lc8-¢6 9.
Dd1-d2 (plant die lange Rochade) 9. ... 0-0 10. f2-f4 Dd8-c7 (oder
10. ... ef 11. Lf4: Sc6 12. 0-0-0 Se5, Dolmatow — Heissler, Deutsch-
land 1991) 11. f4-f5 Le6-c4 12. 0-0-0 b7-b5 13. g2-g4 und Weil} be-
sitzt Aussichten Auf Angriff, Smagin — Kaminski, Dortmund 1992.

I1. 6. £2-f4

Schwarz hat die Wahl zwischen beiden Ziigen des e-Bauern. Weil} er-
hilt nach 6. ... e7-e5 7. Sd4-f3 Dd8-c7 8. a2-a4 Sb8&-d7 9. Lf1-d3 g7-
g6 10. 0-0 Lf8-g7 11. Ddl-el einen aussichtsreichen Angriff; aber
Schwarz ist nicht ohne Gegenspiel. Er steht sehr fest.

III. 6. Lc1-g5 (Die Hauptvariante)

Hierauf ist 6. ... €7-e5 weniger zu empfehlen, weil 7. Lg5xf6 Dd8xf6
8. Sc3-d5 Df6-d8 9. Sd4-f5 zur Blockade der weilen Felder fiihrt.
Schwarz entwickelt sich besser mit 6. ... €7-¢6. Das ungestiime Vor-
gehen 7. £2-f4 b7-b5 (von Lew Polugajewski griindlich untersucht) 8.
ed-e5 doxeS 9. f4xe5 Dd8-c7! Ist noch nicht endgiiltig geklart (10.
eSxf6 Dc7-e5+).



IV. 6. Lfl-c4

Weil} bringt den Laufer sofort wirkungsvoll in Stellung. Er ist dafiir
Angriffen ausgesetzt. Ein Beispiel: 6. ... e7-e6 7. a2-a3 Lf{8-e7 8.
Lc4-a2 (Weill muss mit dem Scheinopfer auf e4 rechnen) 8. ... 0-0 9.
0-0 b7-b5 10. £2-14, gefolgt von Tf1-f3 und Tf3-h3.

V. 6. Lf1-d3

Ein zielbewusster Zug mit der Idee 6. ... €7-¢6 7. £2-f4 b7-b5 (vor-
sichtiger 7. ... Dd8-c7) 8. e4-e5! D6xe5 9. f4xe5 St6-d5 10. Dd1-g4.
Weill hat viel Raum am Konigsfliigel und starken Angriff (Par-
ma-Gheorghiu, Den Haag 1961). Der von der Theorie vernachlissigte
Zug 6. Lf1-d3 hatte auch in einer Partie Cholmow-O’Kelly, Havanna
1968, Erfolg: Dort geschah 6. Sc6 7. Sc6: bc 8. 0-0 g6 9. De2 Lg7 10.
Ld2 0-0 11. Tael Sd7 12. b3 mit gutem Spiel (12. ... e5 13. Sa4 Te8
14 Td1 Dc7 15 Lc4!).

VL. 6. g2-g3

Ruhig, aber sehr nachhaltig. Der auf g2 auftauchende Laufer er-
schwert das von Schwarz geplante Gegenspiel am Damenfliigel. Weil3
wird bald rochieren und mit den Bauern am Konigsfliigel Raum
gewinnen. Nach 6. ... e7-e5 7. Sd4-e2 Sb8-d7 8. Lfl-g2 b7-b5 9. a2-
a4 b5-b4 10. Sc3-d5 miisste sich Schwarz mit einer beengten Stellung
abfinden.

VII. 6. Lcl-e3 (Der Englische Angriff)

Dieser Zug kam in den 1990er Jahren in Mode. Weil} behilt sich den
weiteren Aufbau vor. Die beste Entgegnung scheint das sofortige 6.
... Sf6-g4 zu sein. Die Folge von 7. Le3-g5 h7-h6 8. Lg5-h4 g7-g5 9.
h4-g3 L{8-g7 sind ungeklért. In Frolow-Salkajew, Aluschta 1994, ge-
schah 10 Dd2 Sc6 11. Sb3 f5 12. ef Lf5: 13. 0-0-0 0-0 14. h4 a5, wo-
nach 15 Lb5 von Sakajew und Nesis empfohlen wird.

Weniger Ratsam fiir Schwarz ist 6. ... €7-e5, wonach Weilit die Wahl
hat: 7. Sd4-b3 Lf8-e7 8. Lfl-c4 (Schirow) oder 7. Sd4-f3 L{8-¢7 8.
Lfl-c4 0-0 9. 0-0 Sb8-c6 10. Tfl-el Sc6-a5 11. Lc4-f1 Lc8-e6 12.
Sc3-d5 Le6xdS 13. ed4xdS b7-bS, Topalow-Gelfand, Linares 1994.
Beide Partien stehen in dieser inhaltsreichen Eréffnung vor schweren
Aufgaben. Der stirkere Spieler wird sich durchsetzen. (Teschner)

Das Scheveninger System

Das Scheveninger System ist gekennzeichnet durch die folgenden

Zuge:

1. ed c5

2. S13 de
3.d4 cxd4
4. Sxd4 St6
5.Sc3 eb

Der Grundgedanke des Verteidigungskonzepts ist das ,kleine
Zentrum’, das Schwarz besitzt: die Bauern auf €6 und d6. Dieses
Bauernpaar kontrolliert viele wichtige Felder im Zentrum und bildet
einen harten Verteidigungswall. Wir betrachten vier Fortsetzungen.

I. 6. g4 (Der Keres-Angriff)

Der Keres-Angriff ist zweifellos der aggressivste Weg, das Scheve-
ninger System zu bekdmpfen. 6. ... h6 Die beliebteste Verteidigung
gegen den Keres-Angriff. 7. h4 Sc6 8. Tgl h5! 9.gxh5 Sxh5 10. Lg5
St6.

II. 6. Le3 (Der Englische Angriff)
6. .. a6. Das ist die beliebteste Entgegnung von Schwarz, aber auch 6.
... Sc6 ist spielbar.. 7. Dd2 b5 8. £3 Sbd7 9. g4 h6 10. 0-0-0 Lb7.



I1I. 6. Le2 (Die Le2-Variante)
Die klassische Herangehensweise. 6. ... a6 Die beliebteste Fortset-
zung. 7. 0-0 Le7 8. 4 0-0 9.Le3 Sc6 10. a4 Dc7 11. Khl.

IV. 6. Lc4 (Der Fischer-Angriff)
6....a6 7. Lb3 b5 8. 0-0 Le7 9.Df3 Dc7 10. Dg3 0-0

Das Sweschnikow-System

Das Sweschnikow-System ist gekennzeichnet durch die folgenden

Zuge

1. ed c5
2. S13 Scé6
3.d4 cxd4
4. Sxd4 Sf6
5.Sc3 e5

6. Sdb5! dé
7. Lg5 a6
8. Sa3 b5!

Die Vier-Springer-Variante

Die Vierspringervariante ist gekennzeichnet durch die folgenden

Zige:

1. e4 ¢S
2.513 Scé
3.d4 cxd4
4. Sxd4 Sfe
5.8Sc3 e6

6. Sdb5 Droht Sd6+. Die wichtigste Alternative fiir Weil3 ist 6. Sxc6.
6. ... Lb4
7. a3 Lxec3+
8. Sxc3 ds!

9. exdS exd5
10. Ld3 0-0
11. 0-0 usw.

Es ist ganz dhnlich, wie im Sweschnikow-System, aber nur diese Va-
riante mit 5. ... e6 wird Vier-Springer-Variante genannt.

Die Drachenvariante

Die Drachenvariante ist durch die folgenden Ziige gekennzeichnet:

1. e4 c5

2. Sf3 deé

3.d4 cxd4

4. Sxd4 St6

5.Sc3

Weil} sollte nun zuerst 5. ... Sc6 spielen, um sich erst nach dem 6.

Zug von Weill zu entscheiden. Schwarz kann die Drachenvariante
nidmlich nur spielen, wenn Weill im 6. Zug Le2 spielt, bei allen ande-
ren Ziigen von Weill (6. Le3! [Jugoslawischer oder Rauser-



Angriff], 6. f4 [Lowenfisch-Angriff]) gerdt Weil} fast immer in Vor-
teil.

Schwarz Antwortet dann auf 6. Le2 mit 6. ... gb6. Dieser Zug leitet die
Drachenvariante ein, bei der der Konigslaufer fianchettiert wird. Die

Folgen Ziige sind:

7.0-0 Lg7
8. Le3 0-0

9. Sh3 Le6
usw.

Bei den obigen Ausfiihrungen handelt es sich um eine graduelle theo-
retische Neuerung, die allein durch Zugumstellung entsteht. Dafiir
gibt es meines Erachtens gute Griinde. Der Jugoslawische Angriff
(Rauser-Angriff) ist ndmlich gegen die Drachenvariante viel zu stark.
Spielt Weill im 6. Zug Le3, so sollte Schwarz mit e6 oder €5 antwor-
ten, und in eines der Klassischen Systeme einlenken.

Die klassischen Systeme

Das Klassische System des Sizilianers ist gekennzeichnet durch die

folgenden Ziige:

1. ¢4 c5

2.513 deé

3.d4 cxd4

4. Sxd4 Sfe

5. Sc3 Sc6 Dies ist praktisch die Ausgangsstellung. ,,Obwohl

diese Variante seit mehr als einem Jahrhundert in den Turniersélen
der Welt auftritt, war diese Variante der Sizilianischen Verteidigung
fiir eine sehr lange Zeit ,die namenlose Variante’. Erst der englische
GroBmeister John Nunn taufte sie in der ersten Ausgabe seines be-
rihmten Werkes Beatin the Sicilian ,Klassisches System’ und der
Name ist seitdem wie in Stein gemei3elt. Das Wort ,klassisch’ weist

auf die fiir die Sizilianische Verteidigung typische Entwicklung von
Schwarz hin. Beide Springer haben die natiirlichsten Plitze eingenom-
men und Schwarz hilt sich viele Optionen offen, wie er den Rest sei-
ner Streitkrifte entwickeln wird. Je nachdem, wie Weil} sich aufbaut,
kann Schwarz mit ...e7-e6, ... e7-e5 oder ... g7-gb6 reagieren. Manch-
mal geht das Spiel aus dem Klassischen System durch Zugumstellung
in ein System {iber, das wir bereits betrachtet haben.

Der Richter-Rauser-Angriff

1. e4 cS

2. 813 deé
3.d4 cxd4
4. Sxd4 Sf6
5.8Sc3 Scé
6. Lg5 e6
Der normale Zug. Die Folge konnte sein:
7. Dd2 a6
8.0-0-0 hé

9. Le3 Le7
10. f4 Sxd4

11. Lxd4 b5

Das Sosin-System und der Velimirovic-Angriff

1. e4 cS

2. S13 de
3.d4 cxd4
4. Sxd4 St6
5. Sc3 Sc6
6. Lc4 eb

Die natiirliche Fortsetzung. Die Folge konnte sein:



7. Le3 a6
8. De2 Le7
9. 0-0-0 0-0
10. Lb3 Dc7

Das Boleslawski-System
1. e4 c5
2. S13 dé
3.d4 cxd4
4. Sxd4 Sf6
5.S¢3 Scé6
6. Le2 e5
Die Folge konnte sein
7. S13 h6
8.0-0 Le7
9. Tel 0-0
10. h3 Le6
11. Lf1!

Caro-Kann

1. e4 c5

Fortsetzung R. Anton: ,,Eine von dem starken Wiener Spieler Kann
Ende des 19. Jahrhunderts eingefiihrte und von dem Berliner Meister
Caro weiter untersuchte, in neuerer Zeit wieder sehr beliebt geworde-
ne Eroffnung, die es dem Anziehenden ziemlich schwer macht, den
geringen Vorteil des Anzugs festzuhalten.

2.d4 ds

3. Sc3. Wohl am Besten.

Nach 3. exd5 cxd3 4. Ld3 Sf6 5. ¢3 Lg4 6. S3 kommt es zu einem ru-
higen, ausgeglichenen Spiel.

Auch 3. e5 konnte Weill nur dann in Vorteil bringen, wenn nach 3.
Lf5 4. Ld3 Schwarz statt der zum Ausgleich fithrenden Fortsetzung 4.
Lxd3 (5. Dxd3 e6 6. Sf3 Db6 7. 0-0 Da6) 4. Lg5? Spielte, denn darauf
wiirde die starke Antwort 5. e6! Folgen und auf 5. fxe6 Lxg6 nebst 7.

Dg4!

Auch 3. f3 kommt noch in Betracht.

3.... dxe4

4. Sxe4 LfS

5. Sg3. Hier konnte Weil auch den mit einem Bauernopfer

verbundenen Zug Ld3! Spielen und wiirde nach 5. Dxd4 6. Sf3 einen
starken Entwicklungsvorsprung und ein aussichtsreiches Angriffsspiel
haben.

5.... Lg6

6. S13 Sd7. Verhindert, das sich der Sf3 auf e5 festsetzt.

7. Ld3 oder Lc4

7. ... e6 mit etwa gleichem Spiel.

4. ... Sf6. Dieser Zug ist vielleicht noch etwas besser als
Lf5.

5. Sxf6+. Auch hier kdme wie nach 4. Lf5 der Gambitzug Ld3 in

Frage. Statt 5. Sxf6 ist auch 5. Sg3 mdglich.

5.... gxf6. Wahrscheinlich etwas giinstiger fiir Schwarz als
5. exf6 6. Lc41 Le7 7. Sf3 0-0.

Die Aussichten sind fiir beide etwa gleich.

Aljechin-Verteidigung

1. e4 Sf6

Diese Verteidigung ist von ihrem Erfinder, dem verstorbenen Welt-
meister, 1921 in Budapest in die Turnierpraxis eingefiihrt worden und
seitdem vielfach in Meisterturnieren, auch Weltturnieren, mit Erfolg



angewendet worden. Der dem Springerzug Sf6 zugrundeliegende Ge-
danke ist der, dass Weill zum Vorriicken seiner Bauern verleitet wird
und Schwarz dann infolge der Schwierigkeiten, die die Deckung die-
ser vorgeschossenen Bauern Weil3 bereitet, einen Stellungsvorteil er-
langt.

2. e5. Wohl am besten. 2. Sc3 beantwortet Schwarz vorteil-
haft mit d5 und féhrt nicht 3. €5 mit Sd7! Fort; auch 2. e5 ist ein gute
Erwiderung auf 3. Sc3

2. ... Sd5

3. d4.

Die weniger empfehlenswerten Fortsetzungen 3. ¢4 und 3. Sc¢3 wer-
den wir noch besonders betrachten.

3.... deé

4. S13 Lg4

5. Le2 Sc6

6. 0-0 e6

7. c4 Sbé

8. exd6 cxd6

9. d5 Sa5! mit etwa gleichem Spiel
Oder:

3.c4 Sbé

4. d4 deé

5. exd6 exd6

6. Le3 Lf5

7. Df3 Dc8 mit etwa gleichem Spiel
Oder:

3.Sc3 e6!

4. Sxd5 exd5

5. d4 deé

6. Sf3 Scé6

7. Le2 Le7

8. L4 0-0

9.0-0 fo mit etwa gleichem Spiel
Konigsfinachetto

1. e4 g6

Ein Fianchetto ist ein Flankenspiel. Einen Laufer ,,fianchettieren* be-
deutet, ihn nach g2, g7, b2 oder b7 zu entwickeln.

Damenfianchetto

1. e4 b6

Beide Er6ffnungen werden heute nur selten gespielt. Weill kann ohne
Schwierigkeiten das gesamte Zentrum besetzen und erlagt dadurch
eine viel starkere Stellung.

Damengambit

Das aus den Ziigen

1. d4 ds

2.¢4 bestehende Damengambit, bei dem Weill im ersten Zug
nicht, wie bei allen bisher behandelten Spielanfingen, den Konigs-
bauer, sondern den Damenbauer zwei Schritte vorriickt, ist im Gegen-
satz zu den vorher besprochenen Fianchetto ganz auflerordentlich be-
leibt. Und beherrscht seit Jahrzehnten die Turniere und Einzelwett-
kdmpfe. Es gewidhrt dem Anziehenden zwar nicht sofort einen hefti-
gen Angriff und die Entscheidung fallt dabei auch nicht so schnell wie
bei vielem mit e4 eroffneten Spielen, es ist aber fiir den Nachziehen-
den keineswegs ungefihrlich und dieser muss mit grofler Vorsicht zu



Werke gehen, wenn er Ausgleich erzielen will. Auch fiir Weil} ist iib-
rigens eine richtige Behandlung des Damengambits nicht ganz leicht.
2. ... €6.  Am besten.

Die Annahme des Gambits mit 2. dxc4 gewédhrt Weill nach 3. €3 das
freiere Spiel, denn der Gambitbauer ldsst sich nicht behaupten, wie
folgende Fortsetzung zeigt: 3. b5? 4. a4 c6 5. axb5 cxb5 6. Df3 und
Weil} gewinnt eine Figur, ebenso nach 4. Ld7 5. axb5 Lxb5 6. b3 Dd5
7. bxc4 Lxc4 8. Dad+.

Die noch weiter in Frage kommenden Fortsetzungen 2. ¢6 und eS
werden wir spéter betrachten.

3. Sc3. Nach 3. Sf3 konnte sich das Spiel wie folgt gestalten:
3. Sf6 4. Sc3 Le7 5. Lg5 Sd7 6. e3 0-0 7. Tcl ¢6 8. Ld3 oder Dc2 mit
etwa gleichem Spiel.

3.... Sf6. Diese Zugfolge, also 1. d4 d5 2. ¢4 e6 3. Sc3
St6 wirddie Orthodoxe Verteidigung des Damengam-
bits genannt.

Statt 3. Sf6 empfahl Dr. Tarrasch 3. ¢5 mit der Fortsetzung 4. e3 Sf6
5. 813 Sc6 6. Ld3 Ld6 7. 0-0 bei gleichem Spiel, oder: 4. cxd5 exdS 5.
Sf3 (5. dxc5?7 d4!) 5. Sc6 6. g3 St6 7. Lg2 Le7 8. 0-0 0-0 9. dxc5 d4!
10. Sa4 Lf5 in Verbindung mit Se4 und Lf6, und Dr. Tarrasch hielt
das schwarze Spiel fiir besser.

4. Lg5 Le7

5.e3 Sd7

6. Sf3 0-0

7. Tel c6

8. Ld3 dxc4

9. Lxc4 Sds

10. Lxe7 Dxe7

11. Se4 Aljechins Rosselsprung!
11. ... Sfo

12. Sg3 Db4+

13. Dd2 Dxd2+

14. Kxd2 Td8

15. e4 b6

16. Thd1l Lb7

17. e5 Se8

18. Ke3. Weil} steht wohl etwas besser

Nach 1. d4 d5 2. ¢4 e6 3. Sc3 Sf6 4. Lg5 kann auch 4. Sd7 geschehen.
Weil} antwortet am besten mit e3. Folgt nun c6, so diirfte die sicherste
Fortsetzung 6. cxd5 sein, womit Weil3 allen Verwicklungen, die sich
nach 6. Sf3 durch 6. Da5 (Cambridge—Sprins—
Variante.) ergeben, aus dem Wege geht. Diese Varianten (1. d4
d5 2. ¢4 e6 3. Sc3 Sf6 4. Lg5 Sd7 5. e3 ¢6 6. Sf3 DaS) wird gewdhn-
lich wie folgt behandelt: 7. Sd2 dxc4 8. Lxf6 Sxf6 9. Sc4 9. Dc7 10.
g3 Le7 11. Lg2 0-0 12. 0-0 Ld7 13. Tcl Td8 14 Se5 Le8 mit etwa
gleichen Aussichten.

2.... c6. Diesogenannte Slawische
Verteidigung des Damengambits, welche eine gute Verteidi-
gungsstellung gewihrt.

3. Sf3 Auf 3. Sc3 antwortet Schwarz am besten 3. e5! (3. Sf6
wiirde von Weil} vorteilhaft mit Lg5 beantwortet werden). Falls dann

4. dxe5 geschieht, so folgt 4. Ld4 in Verbindung mit Da5+.

3.... Sf6

4.Sc3 dxc4

5.e3 besser als a4.

5. ... b5

6. a4 b4!

7. Sa2 e6

8. Lxc4 Lb7 In Verbindung mit Sd7 und c¢5, wonach
Schwarz Ausgleich erreichen diirfte.



2.... e5.  Diese Spielweise rithrt von dem Wiener Meister
Albin her und wird nachim Albins Gegengambit genannt.
Sie diirfte nach 3. e3 oder Sc3 Weil3 das etwas bessere Spiel gewéh-
ren. Dagegen wiirde nach der Annahme des Gambits durch 3. dxd5
Schwarz fiir den geopferten Bauer aussichtsreichen Angriff bekom-
men, wie sich aus folgendem ergibt: 3. d4 4. 4. Sf3 (4. e3? Lb4+ 5.
Ld2 dxe3!) 4. Sc6 5. Sd2 f6! 6. exf6 Dxf6.

Damenbauerspiel

Wenn nach

1. d4 ds Weill im zweiten Zug nic ht wie bei dem
vorher behandelten Damengambit c4 spielt, so bezeichnet man die Er-
offnung als Damenbauerspiel Beinachfolgendem c4 erge-
ben sich haufig Stellungen, die den aus dem Damengambit entstehen-

den gleich sind.

2. 813 Sfe

3. Lf4! (Das Damenléuferspiel)

3.... ¢S

4.c3 €6

5.e3 Db6

6. Dcl Scé

7. h3 Ld7

8. Le2 Tc8

9.0-0 Le7

10. Sbd2 0-0  mit gleichen Aussichten.
3.3 Lf5! (Die Laufer-Verteidigung)
4. Ld3 6!

5. Lxf5 exf5

6. Dd3 Dc8

7.b3 Sa6!

8.0-0 Le7

9.c4 0-0

10. Sc3 c6 mit etwa gleichem Spiel
3.e3 e6 (Das Colle-System)

4. Ld3 cS

5.¢3 Hier wére auch 5. b3 gut spielbar.
6. ... Sc6  (oder 6. Sd7)

7. Sbd2 Le7

8.0-0 0-0

9. dxc5 LxcS

10. e4 Dc7

11. De2 Ldé6! Die Spiele stehen etwa gleich.

Dies sind einige der gebrauchlichsten von den vielen mdglichen Spiel-
arten des Damenbauerspiels.

Indische Partie

1. d4 St6

Diese Eroffnungsziige stellen die Indische Partie dar. Entwi-
ckelt Schwarz im weiteren Verlauf des Spiels den Konigsldufer nach
g7, so nennt man diese Spielweise ,,Konigsindisch®, fianchettiert er
den Damenliufer, so spricht man von ,,Damenindisch.

2.¢4 nach 2. Sf3 erreicht Schwarz Ausgleicht durch 2. d5.
Nach (1.d4 Sf62.Sf3)2.e63.c4c54.d5b5! (Blumfeld—
Gambit)5. dxe6? fxe6 6. cxb5 d5 bekommt Schwarz ein ausge-
zeichnetes Spiel; dagegen diirfte die Ablehnung des Gambits durch 5.
Lg5! WeiB3 die bessere Stellung gewéhren.

Setzt Schwarz (nach 1. d4 Sf6 2. Sf3 e6 3. c4) mit 3. b6



(Damenindisch) fort, so ergibt sich nach 4. g3 Lb7 5. Lg2 Le7
6. Sc3 0-0 7. 0-0 d5 8. Se5 Dc8! ein befriedigendes Spiel fiir Schwarz.
2.... e6

3.Sc3 Lb4. Diese Zugfolge wird Nimzo—-Indisch
genannt, weil der verstorbene russische GroBmeister Nimzowitsch
sich ndher mit ihrer Untersuchung befasst hat.

4. a3! Lxc3+

5. bxe3 c5 mit etwas besserem Spiel fiir Weil3. Auch nach
4. Sf3 (statt a3) in Verbindung mit Lg5 und e3 steht Weill gut. Dage-
gen gleicht Schwarz auf 4. Dc2 mit 4. d5 aus. Nicht empfehlenswert
wire auch 4. Db3 wegen 4. ¢5 5. dxc5 Sc6 6. Sf3 Se4 7. Ld2Sxc5 8.
Dc2 £5 oder d5, und Schwarz hat das bessere Spiel.

2.... g6 (Kdénigsindisch)

3. Sc3 Lg7. Nach3.d5entstehtdie Grinfeld-
Verteidigun g, die fir Schwarz giinstig ist. Die Fortsetzung
konnte sein: 4. cxd5 SxdS 5. e4 Sxc3 6. bxc3 ¢5 7. Lc4 oder Le3 Lg7.
4. e4 deé

5. Sf3 0-0

6. Le2 Sbd7

7.0-0 eS

8. Tel c6. Die Spiele stehen in etwa gleich.
2.... es. Damit ergibt sich die sogenannte

Budapester Variante, die bei richtigem Gegenspiel Weil3 in
Vorteil bringen diirfte, z.B. auf folgende Weise: 3. dxe5 Sg4 4. Lf4!
Sc6 5. Sf3 Lb4+6. c3 De7 7. DA5 Lxc3 8. bxc3 Da3 9. Tcl f6 (Dxa2
ist wegen h3 unvorteilhaft) 10. exf6 Sxf6 11.Dd2 d6 12. Sd4 0-0 usw.

Holléindische Partie
Sie wird durch die Ziige:
1. d4 S gekennzeichnet. Am besten antwortet Weil3 dar-
auf mit
2. e4!, einem von dem verstorbenen englischen

Schachspieler Staunton empfohlener Gambitzug. Eine gute Ant-
wort ist auch 2. g3, z.B. Sf6 3. Lg2 e6 4. Sf3 d5 5. 0-0 Ld6. c4 c6 7.
Sc3 Sd7 8. Dc2 Se4 9. Kh1 Df6 10. L4 Lxf4 11. gxf4 Dh6 12. €3 mit
etwas besserem Spiel fiir Weil3.

2.... fxe4
3.Sc3 Sf6
4. Lg5 c6.  Auf4. Sco6 folgt 5. f3, wie nach dem Textzuge.

Ungiinstig fiir Schwarz wire 4. d5 wegen 5. Lxf6 exf6 6. Dh5+ g6 7.
DxdS5.

5. f3!. Mit diesem von Dr. Lasker angegebenen Zug verzichtet
Weil} auf den Riickgewinn des Gambitbauern, kommt dadurch aber
sowohl nach 5. exf3 6. Sxf3 in Verbindung mit Ld3 als auch nach 5.
Da5 Dd2! Ein gutes Angriffsspiel, wiahrend 5. Lxf6 exf6 6. Sxe4 Db6!
Eher fiir Schwarz giinstig ware.“ (Reinhold Anton: Leitfaden des
Schachspiels

Bird-Eroffnung

1. 14 ist sehr wohl Spielbar, und fiihrt zu interessanten Wen-
dungen. Schwarz erwidert am besten d5, oder auch e5 (,,Fromms Ge-
gengambit®).

1. 14 ds
2. S13 g6
3.¢g3 Lg7

(Holldndisch im Anzug)



4. Lg2 cS

5.0-0 Shé

6. Sc3! Scé

7.d3 0-0

8. e4! besser als Ld2 (nach Seirawan)

8. ... dxe4

9. dxe4 Lg4

10. Dxd8 Txd8

11. h3 Lxf3

12. Lxf3 Lxc3

13. bxe3 Kg7 Die Spiele stehe in etwa gleich.
1. f4 eS (Fromms Gegengambit)

2. fxe4 de!

3. exd6 Ldé6

4. Sf3! (4. Sc3? Dh4+! 5. g3 Lxg3 6. hxg3 Dxg3 Matt)
4. ... Sf6  Dbesser als 4. g5.

5.d4 Sg4

6. Dd3 cS

7. De4+ Le6 mit etwa gleichem Spiel.

Réti-Eroffnung

Fortsetzung R. Anton: ,,Das von dem Grofmeister Richard Réti erson-
nene Eroffnungssystem griindet sich auf die der Ansicht der klassi-
schen Schule widersprechende Auffassung, dass es vorteilhaft sei, die
eigenen Mittelbauern zuriickzuhalten, das Zentrum den Bauern des
Gegners zu lberlassen und diese dann anzugreifen. Rétis Eroffnung
wird besonders durch

1. Sf3, ¢4 und durch die sich anschlieBende Entwicklung der Laufer
nach g2 und b2 gekennzeichnet. Ein Spiel mit dieser Er6ffnung kénn-

te sich wie folgt gestalten: 1. Sf3 d5 2. ¢4 c6 (Dr. Tarrasch empfahl 2.
d4! und nach 3. b4 die Fortsetzung 3. ¢5 4. Lb2 f6 5. e3 e5 6. bxc5
Lxc5 7. exd4 exd4 8. d3 Se7 mit gutem Spiel fiir Schwarz) 3. b3 Lf5
4. g3 St6 5. Lg2 e6 6. Lb2 Sd7 7. 0-0 Ld6 8. d3 0-0 und Schwarz hat
ein sehr befriedigendes Spiel.

Schwarz muss aber gar nicht mit 1. d5 die Initiative ergreifen, sondern
kann das gleiche System wédhlen wir der Anziehende. In dem dann
entstthenden Symmetrischen R éti kommt es iberhaupt zu
keinem regelrechten Kampf und ein Unentschieden ist von Vornher-
ein gesichert, z.B. 1. Sf3 Sf6 2. ¢4 ¢5 3. g3 g6 4. Lg2 Lg7 und in die-
ser Weis symmetrisch weiter.

Englische Partie und Siziliansich im Anzug

Sei wird durch 1. ¢4 gekennzeichnet. Darauf gibt es fiir Schwarz meh-
rere gute Antworten: 1. Sf6, 1. €6, 1. d5 und sogar 1. f5.

Zu empfehlen ist auch 1. e5 wonach Weil} in die Sizilianische Partie
einlenken kann — freilich mit einem Tempo mehr! Die Folge kdnnte
sein: 2. Sc3 Sf6 3. Sf3 Sc6 (das Englische Vierspringerspiel) 4. d4
exd4 5. Sxd4 Lb4 6. Lg5 h6 mit etwa gleichem Spiel.

Nach (1. c4) 1. e6 2. e4 2. d5 3. exd5 exd5 4. d4 Sf6 entsteht eine flir
Schwarz nicht ungiinstige Variante der Franzdsischen Partie.“ (Rein-
hold Anton: Leitfaden des Schachspiels)
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